Voici  d  autres  cassettes 


passionnantes  adaptables  au 


boitier  Microvision: 
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A  CRISTAUX  LIOUIDES 


BOWLING 


Un  jeu  d’adresse 


Dixquilles  a 


contre  des  cibles 


renverser  du  bout  des 


aeriennes  detailles 


doigts.  Un  jeu  qui 


variees,  se  depla^ant 
a  des  vitesses  et  a 


demande  de  la  dexterite 


. . .  relevez  le  defi  avec 


des  altitudes 


un  strike! 


differentes. 


micRoViston 


PUISSANCE  4  1 


PUISSANCE  4 


r*  •*  z 

3 


»  » 


was; 


Un  grand  jeu 


Toute  I’atmosphere 


Li 


strategiqueAjouer 


Faites  ricocher  la  balle 


avec  un  ami  ou  contre 


I’ordinateur.  Alignez 


d’un  butoir  a  I’autre 


quatre  pions. 


pour  marquer  des 


2.  Reperer  les  poles  des  piles  et  les  orienter d’apres  les 

symboles  a  I’interieur  du  compartiment  (voir  figure  2). 

Mettre  les  piles. 
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MICROVISION,  c’est  une  serie  complete  de  jeux 
electroniques  qui  vous  passionneront,  vous  et  votre 
famille,  pendant  des  annees. 

Prenez  soin  du  boTtier  et  des  cassettes,  et  lisez  bien  ce 
texte  avant  de  commencer  a  jouer. 

II  y  a  un  etui  de  protection  pour  le  boTtier  muni  d’une 
cassette.  Surtout,  suivez  bien  les  consignes  donnees 
au  paragraphe  “Soins  Particulars”;  vous  eviterez  ainsi 
d’abimer  accidentellement  votre  Microvision. 

Contenu  de  la  boite 

BoTtier  Microvision  muni  d’une  cassette  “Casse 
brique”,  ce  depliant,  un  etui  de  protection. 

Piles 

II  vous  faut  deux  piles  de  9  volts  (modele  6F  22  C).  Nous 
recommandons  des  piles  du  type  alcalin  mieux 
adaptees  a  ce  type  d’utilisation.  Des  piles,  meme 
neuves,  si  elles  sont  faibles  ou  a  plat,  peuvent  etre  a 
I’origined’un  mauvaisfonctionnement.  Faites  done  bien 
attention  de  toujours  avoir  des  piles  en  bon  etat  de 
fonctionnement. 

1 .  Repousser  d’abord  la  languette  sous  le  boTtier  pour 
enlever  le  couvercle  du  compartiment  a  piles  (voir 
figure  1). 
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3.  Remettre  le  couvercle  du  compartiment  a  piles. 


Le  bouton  MARCHE/ARRET 


Ce  bouton  (repere  ON/OFF)  se  trouve  en  bas  a 
droite  du  boTtier.  Pour  mettre  en  marche,  pousser 
vers  ON.  Comme  votre  Microvision  comporte  deja 
une  cassette  Casse-brique,  une  image  apparaTtra 
instantanement  sur  I’ecran. 

IMPORTANT:  NE  LAISSEZ  JAMAIS  LE  JEU 

ALLUME  LORSQUE  VOUS  NE  JOUEZ  PAS. 

Si  vous  le  laissez  allume  sans  jouer,  Microvision 

emettra  un  signal  a  intervalles  reguliers  pour  vous  le 
rappeler. 

# 

Le  bouton  de  contraste 

1 .  Le  contraste  de  I’image  sur  I’ecran  se  regie  avec  le 
bouton  marque  3  ,  situesous  le  boTtier  (voir  figure  1 ). 

2.  Ce  bouton  comporte  une  fente  qu’on  peut  tourner 

avec  I’ongle  pour  obtenir  le  contraste  voulu. 

Remarque:  Le  contraste  a  ete  regie  en  usine  a 

temperature  ambiante,  soit  21  °  environ. 

Pour  changer  la  cassette 

En  plus  de  Casse-brique,  il  existe  de  nombreuses 
autres  cassettes  pour  votre  Microvision.  A  ce  sujet,  voir 
a  la  fin  du  depliant. 
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Soins  Particuliers 

% 

L’affichage  LCD  est  un  dispositif  sensible  avec  lequel  il 

est  indispensable  de  prendre  quelques  precautions: 

1 .  Que  I’on  y  joue  ou  non,  garder  Microvision  dans 
une  fourchette  de  temperature  allant  de  0  &  40°. 

2.  L’affichage  craint  les  rayons  directs  du  soleil,  les 
changements  brusques  de  temperature,  I’humidite 
et  la  poussiere.  Lecasecheant,  il  vautmieuxeviterde 
s’en  servir. 

3.  Ne  pas  appuyersur  I’ecran  ou  soumettre  I’appareil  a 

des  chocs. 

4.  Ne  pas  toucher  les  contacts  au  sommet  de  la 

cassette. 

5.  Si  I’on  prevoit  de  ne  pas  utiliser  le  jeu  pendant 

quelques  jours,  il  est  recommande  de  i’eteindre  et  de 
sortir  les  piles.  S’il  reste  allume  trap  longtemps, 
I’affichage  sera  IRREMEDIABLEMENT 
ENDOMMAGE. 

6.  Garder  les  cassettes  supplementaires  dans  leur 

botte. 

Pour  changer  les  piles 

1 .  Lorsque  les  piles  faiblissent,  I’affichage  peut  se 
mettre  a  fonctionner  par  intermittence  ou  disparaitre 
completement  de  I’ecran. 

2.  Pour  changer  les  piles,  eteindre  I’appareil,  enlever  le 

couvercle  des  piles  et  les  remplacer  par  des  piles 
de  9  volts  neuves  du  type  alcalin. 

Comment  jouer  au  Casse-brique 

Le  jeu  consiste  &  demolir,  brique  par  brique,  les  trois 

rangees  d’un  mur  a  I’aide  d’une  “raquette”  et  de 
balles”. 

1.  Allumer(surON). 

2.  Appuyer  sur  la  touche  marquee  Z  Z  permettant  de 
choisir  le  nombre  de  balles  en  jeu  (on  a  le  choix 
entre  1 , 3, 5, 7  et  9).  Ce  chiffre  sera  indique  sous  le 
symbole  "  en  haut  a  gauche  de  I’ecran.  Si  I’on 
n’appuie  pas  sur  cette  touche,  on  aura  d’office  7 

balles. 

3.  Appuyer  sur  la  touche  de  vitesse  qui  permet  de 

choisir  entre  F  (rapide)  et  S  (lent).  Si  Ton  n’appuie 
pas  sur  cette  touche,  la  vitesse  restera  lente. 

4.  Determiner  la  largeur  de  la  raquette  avec  la  touche 

reperee  D  (double)  et  T  (triple).  La  raquette  double 
demande  une  certaine  adresse  car  elle  ne  permet 
que  de  jouer  en  diagonale.  Si  Ton  n’appuie  pas  sur 
cette  touche,  on  aura  automatiquement  une 

raquette  triple. 


Pour  changer  la  cassette,  il  faut  d’abord  enlever  Casse- 
brique  du  boTtier.  Eteindre  I’appareil  (sur  OFF),  puis 
saisir  la  cassette  par  les  rainures  (voir  figure  3)  et 
appuyer  fermement  mais  sans  forcer,  un  c6t6  apr6s 
I’autre.  Sortir  la  cassette  vers  le  bas. 
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fig.  3 
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Pour  en  mettre  une  nouvelle,  verifier  que  le  jeu  est 
eteint,  incliner  la  cartouche  (voir  figure  4)  et  enfiler  le 
sommet  dans  le  haut  du  boTtier.  Appuyer  alors  sur  le 
bas,  au  niveau  des  rainures,  pour  la  bloquer  en  place. 
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5.  Appuyer  sur  la  touche  de  depart  marquee  <T>  pour 

afficher  le  score.  Appuyer  de  nouveau  sur  <|>  pour 
faire  apparaitre  le  mur  et  la  raquette. 

Remarque:  Si  Ton  n’appuie  plus  sur  aucune 
touche  pendant  10  secondes  environ,  le  jeu  le 
signale  et  le  score  apparait  sur  I’ecran  sous  le 
symbole  + .  C’est  un  rappel  que  le  jeu  est  toujours 
allume. 

6.  Deplacer  lateralement  la  raquette  en  tournant  le 

bouton  de  commande  (voir  figure  5). 
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8.  Lorsqu’on  a  rate  une  balle,  le  score  apparait  sur 

I’ecran  sous  +  et  le  nombre  de  balles  restant  en  jeu 
sous 

9.  Appuyer  sur  <J>  pour  faire  reapparaitre  le  mur  et  la 

raquette  et  de  nouveau  sur  <|>  pour  servir  la  balle 
suivante. 

1 0.  Si  la  vitesse  est  lente  (sur  S),  Pallure  s’accelere 

lorsqu’on  touche  une  brique  de  la  rangee 
superieure.  Si  la  vitesse  est  rapide  (sur  F),  elle  le 
reste  pendant  tout  le  jeu. 

1 1 .  Une  fois  que  le  nombre  de  balles  choisi  au  debut  a 

ete  joue,  le  jeu  est  fini  et  le  score  apparait  sur 
I’ecran. 

1 2.  Pour  refaire  une  partie,  appuyer  sur  la  touche  de 

depart  marquee  <J> ,  appuyer  de  nouveau  sur  <$> 
pour  le  score,  encore  une  fois  pour  le  mur  et  la 
raquette  et  une  derniere  fois  pour  servir  la  balle. 

Calcul  des  points 

•  Chaque  brique  de  la  rangee  inferieure  vaut  1  point, 

chacune  de  celle  du  milieu  2  points  et  chacune  de  la 
rangee  superieure  3  points,  ce  qui  donne  au  total  96 
points  par  mur.  Apres  999,  il  faut  ajouter  1 000  au  score 
figurant  sur  I’ecran. 

Toujours  eteindre  I’appareil  quand  on  ne  s’en  serf  pas! 
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7.  Appuyer  encore  une  fois  sur  la  touche  <|>  pour 

servir  une  balle.  Faire  rebondir  la  balle  sur  la 
raquette  pour  I’envoyer  contre  le  mur.  Chaque  fois 
qu’elle  le  touche,  elle  elimine  une  brique.  Essayer 
de  renvoyer  la  balle  autant  de  fois  que  possible. 
Lorsque  tout  un  mur  a  ete  elimine,  un  nouveau  mur 
apparait  et  la  meme  balle  reste  en  jeu. 

La  raquette  ne  renvoie  la  balle  que  si  cette  derniere 
en  touche  la  face  superieure  avec  son  bord 
inferieur,  comme  illustre  par  les  schemas  ci 
dessous: 
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